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ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всєки брой є опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Този брой е сканиран от ЗНігіки Кобий 


„Дълги нощи не успявах да заспя и разсъждавах над това дали аз съм толкова гениале 
тратег, или пък играта е изключително лесна, но накрая реших да загърбя егото си и да 


The Restoration ої Егаїһіа. Играта, кото не изменя на 
„успешната аала от предишните си две части – 


Двама сте. Играете един срещу друг на един 
новини ; компютър. Всеки от Вас обаче cu има собствен монитор, 
лавиатура, мишка и слушалки. Наслаждавате се на пълна З) | 
"графика и звук. Imagine обяви, че е В състояние да пусне игра, която — 
може да се играе от двама именно по такъв начин. Технически това става 
Възможно с новата РС! карта ЗПагедмаге Savage, изградена на базата на ЗауадеЗ0 - 
комбиниран ултрабърз чип за 20 и 3D графика на 53. 
А ето и още някои от Възможностите, които предлага картата Sharedware Savage: 
- достъп до Всички файлове и приложения на твърдия диск по едно и също Време; 
- достъп до Всякакви периферни устройства, свързани към компютъра, Включително СО-КОМ и 
флопидисково устройство, принтер, скенер; 
- достъп до Интернет през един и същ модем, една и съща телефонна линия и един и същ ISP 
акаунт; 
- свързВане по едно и също Време към стандартна мрежа чрез една мрежова карта, като Всеки 
потребител ползва индивидцално име. 
За първи път тази карта ще бъде демонстрирана на изложението ЕЗ, което се провежда през 


май 6 Лос Анжелис. За повече информация можете да посетите и www.sharedware.com. 
(ТС) 


са 


ТЕСТ: 
БОЯН СПАСОВ 
ГЕОРГИ ПЕНКОВ 


ОЦЕНКА 
Графика: 7 
Музика: 3 
Звук: 7 

8 
8 


Оригиналност: 
Удоволствие: 


Сложност: поносима 


Нашата китна малка държавица си 
| има какви ли не забележителности - 
ланини, море, паметници, градове- 
паметници, Народно събрание, 


никой не знае). За съжаление на 
големи обаче, Все още не можем 
да ААА с увеселителен парк от 
а Disney Land. Явно никой He ce e 


пил, че малолетните социопати, освен 
атаа: й 
е на иват за ходят по дискотеки, 
u да се повеселят. 


с играта, 


ИЗИСКВАНИЯ 

Процесор: Pentium 90 СРО 

Памет: 16 Мбайта КАМ 

Дисково пространство: 50 Мбайта 
CD-ROM: 4-кратна скорост 
Видеоадаптер: ЗУСА с 1 Мбайт 
Видеопамет 

Звукова карта: сьвместима с 
Windows 95 

Операционна система: Windows 95/98 
Допълнителен софтуер: DirectX 5.0 


Поредицата тематични игри 
(Theme) е добре известна на по-старите 
играчи. ВиШгод направиха милиони долари 
със заглавия като Theme Park, Theme 
Hospital и т.н. От друга страна, 
небезизвестната компания MicroProse от 
край Време също издава много печеливши 


стратегии. Най-известната 


реалновремева серия се нарича Tycoon, 
чиято последна Версия излезе преди по- 
малко от година. Интересна е идеята да 
се съчетаят моментите от единия и 
уругия Вид игра В една обща продукция. 
: ова изглежда на пръв поглед 


Колкото до Roller Coaster Tycoon, 
пьрвото, което несъмнено ще ви направи 
Впечатление още на заглавната картинка, 
е невероятното многообразие на различни 
атракции. Тия хора просто са се побъркали 
и са нарисували толкова много щуротии, 
че направо ще Ви се поиска да се 
разходите В собствения си Виртуален 
парк. Трябва да се отбележи, че макар и 
някои детайли да не са изпипани графично 
(например пътищата са адски ръбести), 
тези, които се очаква да Ви хванат окото, 
а именно разавижените атракции, са 
много добре анимирани. За 
притежателите на 17-инчови монитори 
препоръчваме игра В максимална 
разделителна способност, тъй като е 
срамота да не уважите труда на хората и 
да я гледате В режим 640х480. 

Играта е разделена на отделни мисии, 
за разлика от други подобни заглавия, 
където продължавате 1000 години В 
бъдещето (крайно смешна идея 
наистина). Също както и при Саезаг Ш, 
трябва да достигнете няколко 
предварително зададени показателя - 


брой посетители, ниво на развитие u 
прочие. За да стане още по-интересно, 
обикновено имате и ограничение Във 
Времето (т.е. краен срок). Играчът може 
да започне по два начина - на чисто (т.е. 
само с Входа на парка и гола зелена 
поляна) или като шеф на Вече уреден парк. 
И в авата случая от вас се очаква да 
развивате съоръженията и да 
изстисквате и последните центове на 
бедните капиталистически дечица. Не 
мислете обаче, че Всичките 
организационни и навигационни решения 
се Взимат автоматично - ще трябва да се 
занимавате и с финансовата страна на 
управлението: да следите Валутния 
баланс, да наемате работници и дори да 
преценявате дали един балон е по- 
рентабилен, ако е дълъг и розов, или ако е 
кръгъл с дупка по средата (всъщност 
това последното го няма 8 играта, но е 
хубаво като идея: :)- 


като пуснете официално сам 


В черновата сме си отбелязали да 
Ви запознаем с Възможностите да 
строите какви ли не забавления, градинки, 
статуйки, фонтанчета, глиганчета (и 
панди), борове, антични колони и тям 
подобни сптьрчилки. И за да не получите 
информационен шок, първо ще представим 
по-подробно само Влаковете и техните 
разновидности. Точно те дават името на 
играта - Roller Coaster 6 буквален превод 
означава - търкалящ се риболовен кораб, 
но Всъщност под този термин 
американците разбират „увеселително 
влакче, пускано по Вълнообразен терен с 
много остри завои“ (или поне така пише В 
речника). 

Боян по едно Време каза, че 
влакчетата били „много бльокави и 
фшичцу!...“, което пък означава (без да 


невероятното многообразие 
и просто няма думи да изрази душевното 
си щастие. И наистина Възможностите 
са неограничени - можете да завъртите 
както си искате горките посетители, да 
ги топнете ВъВ Водата, да ги набутате 
точно под Масаопаіа"ѕ-а и като капак на 
Всичко да поставите автоматична 
камера, за да се радват на уплашените си 
физиономии. Строенето на самите линии 
става на Всички Височинни нива, но В 
зависимост от Вида на съоръжението се 
налагат различни ограничения ВъВ 
Височината, остротата на завоште u т.н. 
Най-високотехнологичните Влакчета 
могат буквално да се Върждат на Възел. 
Има Възможност да се прокопаят и 
тунели, лупинги и каквото още се сетите. 
След завършване на строежа трябва да си 
изтествате стабилността на : 
атракцията, за да няма посетители, 
закачени по дърветата, с потрошени 
крайници или удавени В някой Вир. С; 


атракция, не е изключено 
почувствате като зъл 
кацнал на Луната Г 
писъците на жерп 
творения. 


Разбира се, само с влакчета никой не е преуспял (дори шефовете на БДЖ си имат 
страничен бизнес). Затова трябва да осигурите на посетителите и някое алтернативно 
развлечение. Предвидени са Въртележки, Водни колелета, гондоли, превъртащи се люлки, 
къщи с духове, лабиринти, разни клоуни и шутове - за каквото и да се сетите, авторите 
са се сетили преди вас. Вашите учени и проектанти работят здраво и доста често 
изобретяват Всевъзможни нови „садизми“. За да поддържате кръговрата на парите 6 
парка, трябва да „нацвъкате“ достатъчно заведения за бързо хранене и да намете 
поддържащ персонал (охрана, механици, чистачи и ходещи панди, разбира се). 
Посетителите лапат ли лапат, а след няколко по-мощни завъртания и раздрусвания 
смятат за нормално да се „издрачфат“ насред пътеката или да си го изкарат на 
текущата пейка или кабинка. Ето защо не забравяйте да строите тоалетни и чат-пат 
да поставяте боклукчийски кошчета. 

За да изглежда всичко колкото се може по-реално, са добавени и разнообразни 
метеорологични ефекти - (дъжд, сняг), които за съжаление не са чак толкова 
реалистични, че да Ви се завие свят. Общо Взето, допълнителните графични аксесоари 
са сведени до фонтани, лампи и пейки, които можете да разхвьрляте наляво-надясно. 
MicroProse, които никога не са наблягали на Визуални ефекти, не изневеряват на 
традициите си и В тази игра. 

Идва ред и на интерфейса. След толкова много суперлативи си е редно да 
„пооплюем“ нещичко от играта, та да не Вземете да се грабнете и да атакувате. 
Интерфейсът е направен на базата на напластяващи се прозорци (досущ като 8 Tycoon). 
На пръв поглед може да Ви се стори съвсем естествено, но повярвайте - едни падащи 
менюта за Всяка атракция биха били къде-къде по-убедителни. На нас ни трябваше доста 
Време, за да свикнем с неудобното управление. Освен това, преди да се насладите на 
първото си увеселително Влакче, е Възможно да строшите Ср-то с играта В стената, 
защото самият процес на строене е адски неприятен (Вече и египетските пирамиди не 
ни изглеждат като предизвикателство). ЯВно и авторите са стигнали до подобни изводи 
и са подготвили по няколко готови модела за Всеки Вид Влакче. 

Музиката В играта на пръв поглед (на пръв слух, ако предпочитате) съвсем я няма. 
Всъщност се чуват разни мелодийки ала лунапарк, но само когато построите дадени 
„пеещи“ атракции. В останалото Време се носят Викове, смехове, писъци (предимно) и 
фонови звуци. Жалко наистина - за игра от подобен Вид може да се измисли доста щура 
музика, а като се има предвид, че тя се играе дълго, е почти задължително да се чува 
нещо смислено на заден фон, което хем да е приятно, хем да не се натрапва (например 
Tycoon беше много добре 6 това отношение, макар че парчетата бяха 8 MIDI формат). 

Играта наистина не е идеална, но има защо да си я пуснете. Играчите, които 
обичат да проектират и харесват заглавия от типа на Sim City, Transport Tycoon и Theme 
Hospital, ще бъдат Възхитени. Пък и ще Ви излезе по-евтино от екскурзия до Дисниленд 6 
Париж. 


негое$ ої мидите Мадс ПГ 


Тре Restoration of Ека та 


Произвопитеп: New Шона Computing ки ‚Никопа Икономов 
Разпространитеп: 300 


Чебсайт: шшш.50д0. com products, pe/heroes3/ Toga обаче не e първата игра с 


подобен стип и структура - „първообразът“ 
на Heroes е изпязпата през 1998 голина 
стратегия King's Bounty и както може би 

| вече се посешате, пвете игри са съзаааени 
от един и съш човек. Межац пругото, 
гениапният пизайнер Ван Ненигъм стои и 
заа цяпата серия М!4 112 Мад!с. 

За па бъаем обективни обаче, ше 
споменем, че въпреки оригинапния 
геймппей втората част на Heroes така и 
нямаше па изпезе, ако не беше попкрепата 
на американските геймъри. Какво стана? 
Heroes ої Might&Magic не успя аа стане кит 
в (Западна) Европа, а от Германия и Янгпия 
пори се посипака обвинения в пипса на 


: папеч от истината). Играчите в Америка 
обаче опеника песноусвоимия интерфейс, 


поспеано място - умерената спожност, 
| която позвопяваше и на не топкова 
опитните от тях па постигнат жепаната 
побепа. Нато се замиспя, може би точно в 
това се крие истинският чар на Негое$ ої 
Might&Magic: изгражааш на спокойствие 
В инаги мее упивпявапа изкаючитепната своето крапство, сьбираш гигантска 
| сопипарност във вкусовете на роаните фентьзи армия, сритваш пошите и всичко 
геймъри. Папи поради неинформираност, ипи Това без особено труаности и без посаани 
| порапи стереотипно миспене, но у нас се противници, които непрекъснато ти развапят 
играят препимно три игри - StarCraft, Quake > СТратегическите ппанове с неочаквани 
2 и, разбира се, Heroes ої Might&Magic. За кодове и упари поп пояса. Точно тази | 
' много от начинаешите играчи, които са постъпност на играта за максимапен брой 
започнапи виртуапните си приключения npea Геймъри (тя е пюбима и на нежния поп), 
| монитора с игри от сорта на WarCraft 2 и както и попкрепата на янките се оказана 
СС, Heroes е симвоп на жанра стратегия, а достатъчни, за па се появи през 1997 г. и 
| перпи като Civilization са само прастари и Heroes ої МідпіЄємадіс 11, която 
отпавна забравени заглавия. Сигурен съм, превъзкожпаше оригинапа във всяко еано 
че мапко от вас знаят, че вьзчольт на отношение. В нея бяха оправени повечето 
Heroes ої МідпібМадіс не беше светкавичен, несъвършенства на първата част и имаше 
че първата част така и не успя па стане почти рапикапни попобрения по отношение 
световен хит, а на порепицата като UANO й на графиката, героите и граповете. Втората 
трабвака окопо 5 години, за па постигне част напьпно заспужено се превърна в един 
апогея си с третата част. Може па ви звучи от най-гопемите китове на гопината, което 
невероятно, но изпязпата през 1996 г. се потвьржлава и от изпизането някопко 
Heroes of Might&Magic беше проект месепа по-късно на попъпнението The 
камикаазе и програмистите от New World Succession Wars. В този смисъп появата 
Сотриїтод, както и авторът и - Axon Ван през априп т.г. на третата част — 
Кенигьм, запагаха препи всичко на The Restoration ої Ега та, беше съвсем 
попупарността на RPG поредицата закономерна (в анешно време всяко 
мидите Мадіс. Никой не вярваше, че тяхната Успешно заглавие запъпжитепно се 
стратегическа игра ше има такъв успех и ше МУптиппицира по някопко пъти). Оше тук 
препизвика фурор. В интерес на истината, искам па кажа, че в нея няма па намерите 
разработваната повече от три години Heroes нишо ревопюпионно, нито пък зкпючитепно 
ої Might&Magic беше поспепната напежпа на НОВО. И все пак това е най-аобрата част от 
New Шона Computing, тъй като Might&ēMagic  ПОрепишата, която обепинява всички 
вече беше в застой спел попожитепни черти на преашествениците си 
неуспешната и пета част и не ни оставя никакви поводи за 
(Darkside of Нееп). неповойство. 
Heroes of Might&Magic е 
съзпапена, както споменах 
по горе, от Пжон Ван Кенигьм. 


Фабупата се върти окопо завръшането на 
крапицата на Енрот - Катрин Яйрънфист, в Ератия за 
погребението на баша си. Тьй като се опасявапа, че 
спеп смъртга на постопепния крап Никъпъс враговете на 
Ератиа може би са се възпопзвапи от пипсата на 
управник и са протегнапи апчните си папи към това 
приказно кътче, мпааата крапица взепа със себе си 
гопяма армия. Когато корабите й пуснапи котва на брега 
на Ератиа, страховете на Катрин се потвъраилпи и тя 
заварипа епин от съюзническите градове на 
магьосниците превърнат в руини. Най-вероятните 
виновници бипи подземните пораове, които отпавна 
имапи апетити към тези земи. Решитепната, безстрашна 
и оспепитепно красива жена набързо организирапа 
разпокъсаните съюзнически армии и превзепа 
стопипата Стеацик, която станапа нейната нова 
резиаенция. Постепенно Катрин започнапа па се 
убежаава, че баша й не е умряп от естествена смърт и 
че най-вероятно е бип отровен от своите противнипи. 
Крапипата разбрапа, че разпокъсаната Ератиа може па 
се оправи само с жепязна ръка, и се посветипа на 
запачата па възстанови границите на попагашите й се по 
наспеаство земи, както и па намери убиена на баша си. 

Историята наистина не е нешо особено 
впечатпявашо - за пореден път има побри и поши, които 
се борят за територии и спава. Този „непостатък“ обаче 
се компенсира от интересно структурираните 
мисии. За разпика от предишните части в Heroes 5 
запъпжитепно ше трябва па играете и с побрите, и 
с пошите, и с неутрапните, зашото това е 
епинственият начин па се запознаете с разпичните 
грапове и съзпания, както и па прецените на чия 
страна ше застанете накрая. На принципа на 
състезатепните игри и тук кампаниите (обшо 7) са 
изграпени така, че трябва па минете първите три 
епизопа, за па попучите постъп по останапите. 
Подобно на StarCraft, и в Heroes ої Might&Magic 111 
историята се разкрива постепенно в отаепните 
кампании. 

Принципът на игра сигурно отпавна ви е ясен 
от предишните части, но за тези, които се 
сблъскват за пръв път с тази изкаючитепна 
стратегия, ше се постарая па обясня накратко за 
какво става пума. 
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Heroes ої МідпієМадіс е уникапна покопова стратегия, в която участват героите и 
фентъзи съзпанията от RPG пегенаата МідпієМаціс. Обикновено започвате всеки сшенарий с 


по един герой и разпопагате с един ипи ава града. Интересното при тези герои е, че самите 
те не участват в битките, а изпрашат в „мепето“ прикрепените към тяк армии от фентъзи 
съзпания. Изгражаането на опрелепени постройки в граповете ви пава възможността па 
наемате характерни за мястото бойни епинипи (скепети, зомбита и вампири в Necropolis, 
рицари и грифони в Castle и т.н.). Разбира се, за строежа ше са ви необхолими ресурси, 
които в Негоез се побиват от разпръснатите из картата мини. Ресурсите в играта съшо са 7. 


Три са основни - зпато, първо и рупа, а второстепенните - сяра, живак, диаманти и 
кристапи, ше са ви необхолими при строежа на някои спепиапни сграпи като магьоснически 
купи ипи убежиша за по-мошните съзпания. Всяка карта в Негоез 5 е натъпкана с 
артефакти, които често увепичават еана ипи някопко от основните характеристики на 
вашия герой ипи пък му носят опреаепени изгопи: повече мана, ресурси, късмет и т.н. 

Половината от играта прекарвате в строене и изспеяване на фентъзи земите на Ератиа, 
а останапата част е запазена за битките. Когато пве армии (респективно пвама герои) се 
срешнат, от позицията си върну картата преминавате в специапен екран, където можете па 
управпявате вашите съзпания в борбата им с вражата сган. Един герой може па команава 
по 7 типа гапини, всяка със своите преимушества и непостатъпи, както и с разпични 
възможности за приавижване (някои са изкпючитепно бавни, а аруги стигат ао края на 
бойното попе за елин кол). Битките на пръв погпеа изгпежаат епементарни и повърхностни, 
но всьшност са поста спожни, зашото резуптатьт зависи от много фактори: терен, 
разпопожение на войските, избор на тактика и не на поспеано място магиите, които може 
па прави вашият герой. Шепта на играта почти винаги се свежаа по изгражаането на мошна 
армия, с която па натупате вражеските герои и аа превземете градовете им. 

Вашите герои разпопагат с четири основни характеристики - атака, зашита, мош и 
познание. Те опрепепят копко сипна е атаката на прикрепените към тях армии, текните 
пефанзивни възможности, сипата и пропъпжитепността на закпинанията, както и броя на 
магическите точки (мана). Основните характеристики се покачват по някопко начина: чрез 
Участие в битки, както и чрез посешение на разпръснатите из картата спешиапни места като 
„говореши първета“, университети, крамове, копиби и т.н. Всеки герой, независимо от кпаса 
си, може па притежава и по 8 вторични умения като например мъпрост, аиппомация, 
късмет, мистицизъм, имунитет към магии и т.н., които се разаепят на три степени - основна, 
напрепнапа и експертна. За па стане експерт в пааено вторично умение, героят трябва ипи 
па участва в битки, ипи пък аа намира санаъии със съкровиша, които по избор му пават ипи 
зпато, ипи точки опит. Вторичните умения са изкпючитепно попезни при специапизацията на 
героите - така например спела известно време в армията си можете па имате експерт- 
некромансер, скаут, който има авойно повече точки за авижение от аругите 
герои, ипи пък опитен закпинатеп, специапизиран в EAHA ипи повече от НЕВОЕБІЇ 
основните магически шкопи. Присъствието на герой в граповете не е а 
запъпжитепно, зашото там винаги можете па оставите гарнизон, който па се 
грижи за зашитата. 


На „нептен“ начинаешите препоръчвам па прочетат попробното 


ръковоаство в PDF формат, което е припожено към 
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играта. 


третата част от порепипата графиката е 
В реапизирана в режим 88804680 точки с 
65 888 пвята, което е оказапо ефект не 
само върну аетайпността на картите, но 
съшо така е позвопипо значитепно па се 
_ увепичи екраньт с битките (без па се 
променя гопемината на фигурите). За 
разпика от Негоез 2, тук картата 
буквапно е претъпкана с места за 
 посешаване: магически ручейчета, 
_копиби, руини, пирамипи, кпапенци, 
пешери, които често ви носят 
 опрепепени облаги като 
възстановяване на магическите 
точки, късмет, увепичаване на 
основните нарактеристики и т.н. Ше 
° намерите и множество 
„казарми“, които всяка 
пмипа ви преапагат нови 
аемни войски. На пръв nornea 
ко това може па изгпежаа 
чна промяна, но на 


отбепежа, че в Негое$ 3 те най- 

сетне са „напскочипи“ етапа 

проста анимапия, която опрепепено 

не попкожпаше на епичния сюжет 
(хипяаи сепяни с випи бивака 

посечени от някопко минотавъра). 

Сега чуаовишата не са рисувани на 
ръка, а са ренаерирани, което си 

пичи по много по-аетайпното им 
изобразяване. Ннимациите на бойните 
епиниши са наистина забепежитеани и 
когато не се авижи, всяко съзаание _ 
прави някакви гримаси ипи _ 
маймунажипъпи - така например. 
пявопите аразнят противнипите си, като 
ги приканват с пръст па атакуват, а пък 
пемоните се чешат по зааните си части 
Релно е па спомена, че в играта са 
побавени и нови терени, както и три 


В тази насока има наистина 
ного и при това смиспени 
одобрения. Героите са много и 
разнообразни — 128 героя от 16 
разпични кпаси (поповината са 
Бойци, а останапите — магьоснипи): 
ришари, варвари, рейнажьри, некромансери, 
апчимиши, кперипи, вешипи и т.н. Всеки от 
TAH си има история и е спепиапист в 
опрепепена обпаст — например някои ви 
осят опрепепено копичество 
ари ипи ресурси, пруги са 
зкаючитепно опитни в точно 
оппрепепени магии, а трети са 
уникапни пъпковоапи. Всичко 
това ше ви запъпжава па бъпете 
вначитепно по-вниматепни при „попбора“ 

а каприте си в сравнение с препишните 
части на играта. 28-те вторични 

пособности преппагат богати възможности 
ва тяхната инпивипцапизапия От 

вторичните умения много важни са 
пипаомапията (неутрапните чуаовиша no- 
есто се присъепинят към вас), качествата на 
пъпковопец (увепичава морапа на 
атаката ипи зашитата 
петите, които нанасят 
ипи техните. 


Топобно на ріавіо, и в Негое5 
f Mighħht&Magic 11 разпопагате с 
 Кукаа на героя си, върну която 
1 можете па разпрепепяте 

 разпичните артефакти — шпемове, 
епапьони, амупети, оръжия, 
итове, пръстени, пеперини, ботуши и т.н. 
foga, преппопагам, ше квърпи в пуа възторг 
певойките и особено онези, които са 
рекарапи петството си в обличане на Барби. 
акто и аа е, това нововъвепение 
репотвратява възможностга па натъпчете 
погоре един-епинствен герой с всичките 
възможни придобивки, превръшайки го в 
еуязвим терминатор. Тази нова опция ше ви 
ровокира па пействате сепективно спрямо 
артефактите и па избирате онези, които 
мятате, че са нужни на точно опрепепения 
овек. Така например някой от пъпковопците 
ви може па има нужаа от по-висок 
орап за войските си и повече 
ьсмет и затова ше бъпе екипиран 
артефакти, които му осигуряват 
тези преимушества, а не с амупети 
ва противодействие срешу 
опрепепени магии, които сигурно ше са на 
пруг ваш персонаж. 


Яко по време на битка започнете па 
спавате багажа и сте преп прага на 
позорна загуба, можете па се препапете и 
срешу опрепепена сума героят ви ше се 
спаси с напичната си армия. Поспе, 
разбира се, отново ше трябва па го 
наемете, но това не е нишо в сравнение 
със загубата на опитен ветеран, така че 
винаги ше трабва па пазите в хазната си 
известно копичество жъптички в 
спучай, че ножът опре по KOKAN. 

В много от картите има 
спепиапни места, къаето героите 
ви попучават спепиапни запачи — 
па намерят опрепепен преамет 
(артефакт) и па го занесат на някакъв си 
пяпка, който ви обешава шеаро 
възнагражаение. Макар че авторите на 
играта се хвапят, че в Heroes 5 
се прокраавапи и приключенски 
епементи, не можем па приємем 
епни обикновени куриерски 
успуги като куест-епементи, 
напи? ;-) 

Интересно нововьвеление са и т.нар. 
военни машини (Шаг Machines) - освен 
катапцата, който вече познавате, сега ше — 
можете па се спобиете с Баписта, 
папатка за оказване на първа 
помош и каруна с амуниции. — 
Бапистата обстрепва враг вете в! 
с гигантски стрепи ие 
безпопезна, ако г 

начинаеш и не ре 


: четирите основні епем 

земя, вола, огън, вь заці 
от вашите герои може па се специапизи 
в еана ипи повече от тези шкопи, тъй като 
те са включени в списъка на 28-те и 
вторични умения. В степен експерт те могат 
па направят от закпинателя ви истински 
кипър: ефектът от магиите наистина е 
поразитепен (мошта им се утроява), аи 
всяка от тян ше ви струва много по-мапко 
мана в сравнение с магиите от останапите 
шкопи. Всъшност вашият герой 
има в магическата си книга 
заклинания от всяка шкопа и 
хипотетично би могъп па изучи 
всички възможни магии, така 
че, за разпика от препишните 


части на 
Heroes, тук 
разпопагате с 
много по- 
богат избор и 
възможности 
за пействие. 


ГРАДОВЕТЕ И СЪЗПЯНИЯТА 


В тази насока като че пи има най-много промени. Побавени са ава нови гр 
което броят им става 8. И макар че граяовете в Ератиа и в Енрот си припичат по м 
неша, межау TAX има епна много съшествена разпика: препи героите опрепепайз: 
названието на градовете (например [paa на Некромансера, Грап на Магьосника) 
сега градовете опрепепят типовете герои (например в Necropolis ше можете d 
наемате некромансери и мъртви рицари, а в Tower - магьосници и апкимипи) 
нешо - в Heroes 5 има епин изкпючитепно странен писбапанс по отношение я 
какво преапагат граповете - само пва-три от тях преппагат наистина сипни 20 
на разумни цени, докато в пругите съзаанията са ипи прекапено спаби (напр 
Fortress), ипи са изключитепно скъпи (Tower). В cono играта това не е проб 
режим Multiplayer геймърите по обясними причини съвсем съзнатепно OTOH 
поповината градове. За разпика от предишната част сега ше можете па с 
повече сграпи. От епна страна, това са запъпжитепните за всеки град пос 
пазар, кръчма (това е мястото, откъдето ше можете па вербувате герои); 


каруна с амуниции). От аруга страна, всеки грап има уникапни сграпи. Т 
в Castle можете аа построите „Братството на меча“ — постройка, която ц 
морапа на зашитнишите на грала, в Necropolis — „Пепената на мрака“, 
невипима за враговете ви окопността на грала. Интересни са съшо така 
на наемнипите“, която ви позвопява па купувате войски срешу ресурс 
„Търговците на артефакти“, къпето ше можете па се пазарите за пенні 
е реано па спомена, че в третата част няма па можете па строите кпад 
там подобни шуротии, както и „Гипаията на крапиите“, която вече може 
намерите на картата. : 

В начапото граяовете ви винаги преаставаяват неукрепено мяст 
пентър. Постепенно ше можете па изградите кметство, обшина, а ако 
постатъчно жъптички, ше можете па превърнете някой от градовете Ей 
Тогава той ше ви носи по 4088 единипи зпато на пен. Укрепитепната сис 
тристепенна — първоначапно изгражаате форт, който осигурява зашитни 
насепеното място. Спеа това ше можете па изградите цитадепа, която й! 
твъраината ви и ров, а най-накрая - замък, който е снаблен с купи сь 
чисто пефанзивни функции, укрепленията благоприятстват и размножаването на съза ии а, 
чувстват по-сигурни зап стените на грапа. 

В Heroes 3 т.нар. абсопютни артефакти (Шітаїе Artifacts) са заменени с епин-едирстве 
мегабонус - свешения Граап. За намирането му важат принципите от препишните части 
обеписки, сгпобявате картата пъзъп и най-накрая (като всеки уважаваш себе си иманяр? p 
земните непра, докато не откриете благинката. Когато вашият герой намери Граапа, тої 
занесе в някой от граповете ви и там свешената чаша ше поспужи за построяването на ва 
сграпа. Забепежете обаче, че само един от вашите грапове ше може па се възпопзва 071 
решения сграпа изглежпа по напъпно разпичен начин във всеки елин от осемте грай: 


Във всеки грап ше можете па наемате 7 уникапни бойни епинипи. Новостите в тази 
поста интересни. Така например вече няма 3 ъпгрейпа, а само по 2 за всичките ви създани: 


на епфите и ажуажетата, а неясно зашо авторите на играта са набпъскапи в Е 
това чиспото на крипатите огнепишаши чуаовиша в играта става 6 (ако броим и ъпгре 
черен, зепен, зпатен, скепетопояобен и призрачен пракон. 

За разпика от Негоез 2, тук повечето съзпания имат спешиапни способности ; 


епинипи, което отново поставя акцента върни п 
грапове. 
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преди, са на 5 нива и се изучават при ,ьпгрейаването" на 


‘магии ао второ ниво, освен ако няма вторичното умение мъарост, 


позвопява па призовавате епементапите, които в предишните части 
бяха неутрапни войски. За нешастие обаче те са загубипи сипите, 


 съмнитепно. Изкпючитепно сианите: аиректни магии, познати ни от 


сега ше можете па изпопзвате закпинанията: Fly (позвопява на 
героя ви па препита нап препятствия из картата) и Water Walk 


си онази песничка: „Повече от всичко, само в Heroes 5...“ :-) 


. жанрове, а третата част е истински първенец в това отношение — 


‘на куриерски успуги тип „Поставка по домовете“). 


време оставан с впечатпението, че въпросът не е в това пали ше 


новака - не повече от 4. Това пишава геймърите от. 


Тъй като играта се казва Heroes ої Might&Magic, съвсем 
нормално е па преппопожим, че магията има основна ропя в 
събитията. Както споменах и по-горе, в Heroes 5 има четири 
магически школи, при които се забепязва очевианото 
противопоставяне вопа/огън и земя/възаун. Закпинанията, както и 


магьосническата купа. По принцип всеки герой може па научи 


което в експертна степен му позвопява па овпапее заклинанията от 
пето ниво. Среда интересните нови магии са Summon Elemental (в 
зависимост от шкопата - Earth, Fire, Water и Air), която ви 


които притежавана в Негоез 2, и припожението им е поста 


Heroes 2 — Armageddon, Chain Lighħtning n Meteor Shower, са с 
непроменен статут и BCE оше всяват панически стран среа 
вражеските репипи. Среп най- интересните нови закпинания са 
Sacrifice, което ви позвопява па жертвате определена група 
съзпания, за па възкресите пруги; Forgetfulness — стрепците на 
противника забравят запъпженията си за 1 ноп; Remove Obstacle - 
премаква естествените (камънаци, аънери, бурени, блата) и 
магическите препятствия по бойното попе (ОшсКкзапа, и Firewall). 
Межау аругото, не трябва па попиенавате и т.нар. Adventure Spells, 
които можете па припагате само на картата. Па си призная честно, в 
препишните части никога не бян изпопзвап тези баагинки, но в 
Негоез 5 просто се изкуших от някои уникапни нови магии от типа 
Adventure. Освен познатите ни Summon Boat, изкпючитепно 
попезните Town Portal (озовавате се пред стените на най-близкия 
съюзнически граа) и Dimension Door (тепепортира ви из картата), 


(нопене по вола , като се саеава течението на някоя река). 


Като uano Heroes ої МідпієМадіс 111: The Restoration ої 
Erathia не изменя на успешната формупа от препишните пве части, 
а те са изкпючитепно разнообразие, аостъпност, както и много 
възможности за пействие, които пават шанс за творческа изява на 
индивипа. Тя не преапага принципно нишо ново, а по-скоро 
поразвива ипеите и изгпажаа ръбовете и непомиспипите от 
предишните части. Кпючовата аума в Heroes 5 е „повече“ - повече 
герои, повече съзлания, артефакти, способности и магии. Спомнете 


Еана от тайните на Heroes винаги е бипа в преппитането на 


към стратегията са побавени много епементи на ропева игра, 
мениажмънт (микро и макро), както и... шипка куест (поа формата 


Единственото нешо, което MANKO ме огорчи, е, че Heroes зе 
по-песна и от преашественишите си. Това е епна много, ама 
наистина много ПЕСНЯ игра. Пъпги ноши не успявах па заспя и 
разсьжлавах наа това папи аз съм топкова гениапен стратег, ипи 
пък играта е изключително песна, но накрая реших аа загърбя 
егото си и па призная, че в спучая се касае за второто. Почти не съм 
записвап играта си, покато минаван 7-те епизопа, и през ияпото 


минеш, ипи няма па минеш папен спенарий (вторият вариант 
отпапа), а за копко време ше го сториш - примерно на накой 
Heroes ветеран ше му трябват 2 часа игра (за елин сценарий), а на 


изобретатепност, както и от стимца па изпробват нови тактики и 
поаколи, зашото в повечето спучаи сценариите се минават. по един 
И СЪЩИ начин. 


jerm ДА 
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Изгпежаа, основното препизвикатепство на Heroes 5 се крие във варианта 
Multiplayer, къпето вече могат па участват 8 играчи. | 
Реано е па спомена възторга си от факта, че за разпика от аруги игри, Heroes 5 е г 
изкаючитеано стабипна в оригинапната си версия 1.0, като аз пично не открих никакви 
бъгове спел часове игра. Наскоро изпезе patch 1.1, който оправя само някои пребопии в 
режим Multiplayer. 

Прекрасното ми впечатпение от играта се аопъпва от множеството звуци и 
тематичната за всяка местност музика. Межацу аругото уникапните мепопийки този път 
са записани в тр5 формат, което ше ви позвопи преспокойно па си ги спушате с Штатр 
пори когато не играете Негое$ 5. 

Накво повече мога па кажа... Сигурно съм пропуснап много неша в тази статия, но 
ако трябваше па ви преаставя всички попробности, нямаше па ми стигнат и 28 броя на 
списанието. 

Нато uano Heroes of М! 118 Мадс 111 е еано изкпючитепно достойно пропъпжение 
на знаменитата втора част и горешо го препоръчвам на абсопютно всички геймъри, 
независимо какви игри преапочитат. За никого не е тайна, че най-успешните заглавия в 
света на компютърните игри имат едно качество, което съществено ги отпичава от 
останапите: пристрастяваш геймплей. A когато започнете па играете Heroes 3, за вас ше 


t 


изгубят значение понятия като сън, крана, запъпжения и работа. Непрекъснато ше си 
. повтаряте: само оше един коп и свършвам... този път наистина... само па превзема пва- 


три грапа и се връшам към нормапния живот, към реапността... оше 15-ина минутки 


‚ само! 


| 


В този аспекте реано па кажа, че не намирам нито еана основатепна причина па 
не причиспя Пжон Ван Кенигъм в пистата на най-вепиките аизайнери, веано със Сип 
Майър и Питър Мопиньо. 

Ней, не си и помиспяйте ааже па заквърпите играта в някой прашен brbn, спеа 
като изиграете кампанията и единичните сценарии. По месец се очаква първият 
попъпнитепен писк, в който авторите на играта ни обешават някопко нови единици 
(говореше се за паяци) и магии. Не знам за вас, но аз пично вече губя търпение - всеки 
пен ми се струва като пяпа вечност. 


TSETERE 


Яко искате aa играете He no правипата (Makap че аз пично не намирам 
основатепна причина за това), можете аа изпопзвате някой от аопупосочените кодове. За 
па ги активирате, трябва просто па натиснете TAB, спеа това па въвепете съответната аума 
и па потвърлите с Enter. Не забравяйте па изберете някой герой (ипи граа) преди 
изпопзването на кола. 


Коа Ефект 

пшсапіїосп всички Шаг Machines; 

пшсапегипдошгецез 5 ангепи се присъединяват към армията ви; 

пшспезпшоипа 18 черни ришари за всеки своболен спот; 

nwccastleanthrax максимапен кьсмет за войските ви; 

пшссосопиї5 неограничено авижение по картата; 

пшсдепеганес оп пяпата карта се разкрива; 

nwcmuchrejoycing максимапен морап за войските ви; 

nwcshrubbery по 100 попъпнитепни епиници от всички ресурси ипи 18 888 еайниши 
зпато; 


пшсіїт 999 магически точки (мана) паюс достъп по всяко закпинание; 

nwcalreadygotone спел като посетите някой обеписк, този KOA показва цяпата карта с 
местопопожението на Граапа; 

пшсідоїбеїїег избраният герой попучава еано ниво 

пшсопіуатойеі всички сграпи (с ъпгрейаите) паюс сграаата на Граапа 
(преаваритепно трябва па сте посочипи град); 

nwctrojanrabbit моментапна побела. 


Суперсъвети 


LucasArts зарадваха многобройните си фенове с поредния си 
суперхит - симулатора X-Wing: Alliance. Играта не е никак лесна и ще 
изпоти дори най-опитните Ветерани. Сложност Еазу е подходящо 
предизвикателство за новаците, а ако сте трениран ас, можете да се 
пробвате и на Medium. За минаване на играта при трудност Hard ще Ви 
трябва не само елитен боен стил, но и немалко късмет или ако 
предпочитате: „Нека Силата бъде с вас“. 


Задължително Ви е необходим здрав джойстик с два или повече бутона. Използва се и почти 
цялата клавиатура, Включително функционалните клавиши и комбинации от копчета за даване на 
заповеди. Тази сложност често плаши играчите, които предпочитат да се захванат с някоя по- 
проста „пуцалка“, Вместо с часове да разичават сложна и комплексна игра като Alliance. Надявам се, 
че с тази статия ще Ви помогна да се справите с повечето проблеми. 

В мисиите освен традиционните бунтовнически изтребители ще имате Възможност да 
управлявате и корелиански транспортьори – УТ1300, УТ2000 (Оѓапа) и дори „Хилядолетния сокол“. 
_ Можете да използвате насочващите оръдия на автоматична стрелба, 
_ да се качите В огневата кула и сами да постреляте или да фокусирате 
_ цялата мощ напред и да се правите на изтребител. Енергийният щит на 
_ тези кораби е доста здрав и може да поеме много сериозна огнева сила, но 
— Не забравяйте, че Възстановяването му става бавно. В критичен момент 
можете да изключите регенерацията на щита и предното оръдие и да се 
_ спасявате с пълна скорост, докато подвижните кули съсипват 
- преследвачите. Използвайте и клавиша Е, за да концентрирате стрелбата 
0 Върху един опонент или да превключите на защитен огневи режим. 
Можете да прескочите 3 мисиц от кампанията, като използвате 
бутона с обърнатата каска. Пазете тези Възможности за най-трудните 
моменти. Аз се гордея с факта, че минах играта на Medium, без да 
_ прескоча нито една мисия. При това счупих само два джойстика. 
Подробни указания за минаване на последното ниво: 
. Втората звезда на смъртта. Трябва да Ви предупредя, че тези 
_ редове могат да Ви развалят удоволствието от победата, 
затова Ви препоръчвам аа ги четете само ако не можете да се справите сам. Между 
другото това е забележително, единствено по рода си решение за симулатор. 
— Потегляте на подходяща за Вас скорост - достатъчно бавна, за да избягвате “ 
многобройните препятствия, и достатъчно бърза, за да не Ви създават проблеми | 
преследвачите (около 70 е идеално). Помнете, че командната кабина е от дясната 
- страна на Сокола и трябва да предвидите повече свободно пространство отляво. Не _ 
_ забравяйте да се бьртите (с бутон 2 на джойстика), когато е нужно. На първия. 
_ разклон поемете наляво - десният път е запушен. Когато стигнете до ускорителя, 
_ пуснете джойстика и не се сьпротивлявайте на лъча. При следващото разклонение 
имате избор - наляво е лъчът на Звездата, който можете да гръмнете за точки. 
Надясно е пътят към истината. Прочистете максимално бързо щурмоваците от 
голямата зала и оръдието, което са монтирали. След още малко летене попадате в 
_ самото ядро. Взривете критичния компонент с ракета и обръщайте. Изходът се 
- забелязва доста трудно - средата на гигантското „X“ В стената. Трябва ви скорост 
_ и пак скорост! Ускорете поне до 100, карайте само напред и ще се спасите 6 
_ последния момент. Насладете се на побевата (това май нямаше нужда да ви го 
- казвам). 


Не се плашете от обема на списъка! Разбира се, никой не може да 
запомни толкова клавиши. Все пак е добре да прегледате списъка и да 
решите кои от тези функции ще са ви полезни. Научавайте по 2-3 
клавиша при всяка мисия. 


прихваща кораб, атакуващ текущата цел (важно); 
превключва льчевото оръжие; 
активира защитна система спрямо ракети (противодействие); 
прихваща атакуващите Ви изтребители; 
превключва автоматичната стрелба на оръдието (само за 
транспортьори); 
премествате се между командната кабина и оръдията (само за 
транспортьори); 
прихваща най-близкото торпедо или ракета, изстреляна по вас; 
сменя на HOB кораб (ако е позволено); 
L превключва В режим Padlock View; 
М карта; 
№ прихваща Входна точка за преход 6 хиперпространството; 
О най-близък критичен за мисията кораб; 
Р най-близък играч (за режим Мийурауеп); 
О прекратява мисията; 
Е най-близък изтребител; 
$ превключва щита; 
следваща цел; 
прихваща най-новия кораб; 
премества подвижните крила (5-Роїїз); 
W сменя оръжията; 
Х променя настройката на оръжията; 
Ү предишна цел; 
2 променя фокуса на лазерите (само при определени кораби); 
1-9 командни менюта; 
Ѕһій-1 избираеми реплики (Таипёѕ) – също и клавишни комбинации 
Shift-2, Shift-3 и Shift-4; 
Shift-A > заповядва на партньора Ви да атакува тази цел; 
Shift-B  привиква кораб за презареждане; 
Shift-C Вашият партньор Ви прикрива (важно); 


— Shift-D  скачвате се с избрания кораб; 
ЅҺ#-Е  заповядва избягващо маневриране; 
Shift-G заповед за потегляне; 
Shift-H заповед за прибиране у дома; 
УВ  партньорьт ви игнорира мишената; 
Shift- й 


Shift-F10 
“Shift-F11 
Tab 
Escape- 


PageUp 
Б. расе 


Р Взема целта (например контейнер); 
Shift-R освобождава товара; 
Shift-S  извиква подкрепления; 
Shift-W заповед за изчакване; 
настройка на яркостта; 
изчиства целевия панел - СМО; 
настройка на графичните детайли; 
катапултиране; 
режим Ну-Бу камера; 
режим ракетна камера; 
пауза; 
превключва системните сьобщения; 
режим „камера от мишената“; 
показва берсията; 


8зема видим обект (няма страшно, ако не разбирате, няма нужда да го използвате); 
стрелба (съответства на бутон 1 от ажейстика); 

странично завъртане или ане на пр цел на Видима | мишена (бутон 2); 

поглед 86ь8 виртуалнаті ъщоО и клавиши 4, би 8 от цифровото поле; 
прихваща следващия прия ; 


прихваща преди 
настройва презард 


предишно записани ей : ации — също и клавиш Е12; 
прихваща предишния пў 
прихваща предишния Hey р 
прихваща предишния Вражески обект (също като F4); 

запаметява ената (Важно) – бы и клавишни комбинации Shift-F6 и Shift-F7; 
прехвърля 


записва енергийна конфигурация - същ а авишната комбинация Shift-F12 
за превключване на информационния пане 
опции; 


потвърждение на Важни заповеди; 
прихваща скоростта на Врага; 
превключва левия информационен панел; 
превключва десния информационен панел; 
превключва целевия панел (CMD); 
центрира инацкаторите; вена 
превклюйва дев индикатор;  ... - 
превключва десния индикатор; "" 
пълна скорост; 


= увеличава скоростта; 

- (минус) намалява скоростта; 

\ нулева скорост; 

[ скорост 33%; 

1 скорост 66%; 

с пренася енергия от щита към лазерите (като Shift-F9); 

і пренася енергия от лазерите към щита (като Shift-F10); 

Е: пренася цялата енергия от лазерите към щита; 

є скрива кабината (за по-свободен поглед); 

з прихваща определен компонент от мишената; 

< прихваща определен компонент от мишената (но в 
противоположна на предишния клавиш последователност); 

І (цифр. поле) Външна камера; 

х (цифр. поле) позициониране на Външната камера; 

Зсгой-Госк свободен поглед с мишката; 


2-95 Headhunter 

Предшественик на Х-мпд. Този стар изтребител трудно може да се сравнява с 
модерните космически кораби и отдавна не се произвежда. Няколкото останали 
екземпляра се използват от бунтовниците главно за търговски и разузнавателни 
цели. Дължина - 11,8 метра. Въоръжен с 2 лазера, често и с ракети. 


X-wing 

Гордостта на бунтовническите инженери. Много подвижен и издръжлив, той е 
доказал своята полезност ВъВ Всевъзможни ситуации, Включително и унищожаването 
на първата Звезда на смъртта. Подходящ за Всякакви задачи. Дължина - 12,5 метра. 
Стандартно Въоръжение: 4 лазера, протонни торпеда или ракети. 


Y-wing 

16-метров бомбардировач. Въпреки че не е последна дума на техниката, той Все 
още се използва масово от бунтовниците. Ниската максимална скорост и лошата 
маневреност го правят уязвим за бързите имперски изтребители. Тези недостатъци 
се компенсират от пежката броня и сериозното Въоръжение - 2 лазера, 2 йонни 
оръжия, протонни торпеда. 


A-wing 

Най-бързият и маневрен бунтовнически кораб. Макар и създаден за 
разузнавателни мисии, той бързо доказва своята полезност и В битка. Идеален за 
операции от типа „удряй и бягай“ (hit-and-run). Най-сериозният му недостатък е 
слабият енергиен щит. Въоръжение: 2 бластера, ракети. 


B-wing 

Още по-сериозно Въоръжен наследник Ha Y-wing. Използва се за атака срещу имперски 
инсталации и тежки кораби, както и за ескорт. Слабото му място са Пе Іпіегсеріог-ите. 
Разполага с три бластера, три йонни оръжия и торпеда. 
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They are on their way 
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Constructor Strikes Back 


Производител: Infogrames 
Жанр: стратегия/търговска 
симулация 
Очаква се: лятото на тази 
година 


Макар и заглавието на играта да 
извиква 6 съзнанието на Всеки асоциации 
с гангстерски екшън или улична 
патаклама, зад нея се крие ни повече, ни 
по-малко продължението на 
миналогодишната хитова симулация 
Constructor, която беше изключително 
оригинална и забавна игра, но 
интерфейсът й можеше да отчае и най- 
големите ентусиасти. И 6 Street Wars 
целта Ви е същата както преди - да си 
построите сбой собствен квартал и да се 
разправите с конкуренцията и по- 
конкретно с противниковите екипи от 
строители. Този път обаче авторите на 
играта обещават Всичко да става много 
по-лесно и бързо благодарение на напълно 
преработения интерфейс. Увеличена е и 
разделителната способност - сега тя е 
800х600 точки, което ще Ви даде по-добър 
поглед към събитията. Също така 
управлението на отделните жители, 
работници, майстори, гангстери и т.н. е 
улеснено, което ще Ви даде пребогати 
Възможности да се концентрирате 
повече Върху калните номера, които 
искате да погодите на конкуренцията. 
Вместо да тормозят горките геймъри 
със сценарии с дълготрайна цел, сега 
авторите на играта са направили една 
голяма кампания с по-лесни и бързо 
изпълними задачи, което означава, че 
Вече няма да Ви се налага Всеки път да 
започвате Всички строежи отначало. 
Вместо това, сега Върху всяка карта има 
няколко готови недвижими имота, за 
които ще Водите люти битки с 
конкуренцията или пък В краен случай ще 
можете да ги разделите с компютърния 
опонент. Подобно на предшественика й и 
тук най-голямата забава настъпва след 
построяването на някои специални сгради 
6 близост до противниковите строежи - 
така например и В Street Wars има къща, 
обитавана от духове, и хипарска комуна, 
а една от новите постройки е евтин 
рокерски бар, от който излизат 
момичета и правят стриптийз на 
улицата, като по този начин 
заглавичкват чуждите работници и им 
пречат да си вършат работата... 


НИКОЛА ИКОНОМОВ 


